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Diverse ricerche nazionali e internazionali
hanno evidenziato aspetti importanti legati
all’applicazione della realtà aumentata in
contesti educativi formali, non formali e in-
formali. Infatti, la realtà aumentata si inseri-
sce significativamente nella relazione tra
tecnologie e apprendimento; le sue applica-
zioni supportano l'Augmented Learning, at-
traverso la riproduzione di specifici scenari
che vanno oltre la pura dimensione teorica.
In particolare, il presente contributo vuole
proporre una riflessione sulla relazione tra
educazione al patrimonio e tecnologie di re-
altà aumentata in riferimento a una costruzio-
ne collaborativa e condivisa di conoscenze.
Parole chiave: realtà aumentata; educazione
al patrimonio, esperienza, tecnologia, ap-
prendimento; insegnamento
Several national and international resear-
ches report relevant aspects about the ap-
plication of augmented reality in formal and
non-formal educational contexts. In fact the
augmented reality takes on a meaningful ro-
le in relationship between technologies and
learning; its applications support an aug-
mented learning, through the reproduction
of specific scenarios which go beyond the
theoretical dimension. In particular, this
contribution aims to propose a reflection on
the relationship between heritage educa-
tion and augmented reality technologies in
reference to a collaborative and shared con-
struction of knowledge on heritage.
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Introduzione
I più recenti sviluppi delle tecnologie digitali offrono opportunità inattese per l’ap-
prendimento in contesti educativi formali, non formali e informali. La quotidianità
di bambini, adolescenti e giovani si caratterizza sempre più per la presenza diffusa
nei propri luoghi di vita di computer, smartphone, tablet e altri dispositivi digitali
costantemente connessi a internet e incorporati con estrema naturalezza nelle pra-
tiche socio-relazionali e culturali. Un’indagine statistica del 2015, Giovani e Infor-
mazione1, che ha coinvolto gli studenti delle scuole secondarie di secondo grado
evidenzia come: «Internet sia presente nella vita dei ragazzi in una modalità per-
vasiva, automatica e continua […]. La rete è percepita come una commodity,
un’estensione di sé, onnipresente, irrinunciabile e “naturale”, data per scontata [...].
Lo smartphone viene identificato come lo strumento polifunzionale “per eccel-
lenza”, il supporto e il “complice” di tutte le loro attività». Ne deriva che il cellulare
così come gli altri dispositivi digitali si configurano come «ponti verso la vita quo-
tidiana» (Bachmair, 2014, p. 10) degli studenti, su cui la scuola dovrebbe riflettere.
«Una caratteristica strutturale è costituita dall’uso ubiquitario e individualizzato
dei dispositivi mobili all’interno di contesti reali o virtuali, generati dagli utenti e
in quanto tali flessibili» (ibidem).
In questo quadro generale, l’impiego della realtà aumentata in contesti edu-
cativi si pone come un innovativo ambito di ricerca, le cui sperimentazioni pos-
sono fornire significativi elementi per una riflessione pedagogica. L’efficacia dei
percorsi educativi sviluppati attraverso questa tecnologia rappresenta uno dei
temi di maggior interesse nel dibattito attuale, specie per ciò che concerne la
progettazione, l’attuazione e la valutazione di una didattica aumentata da ricon-
durre all’interno di una adeguata cornice teorico-metodologica (Rivoltella, 2010;
Billinghurst & Duenser, 2012; Brown, 2015; Hills-Duty, 2017). A questo riguar-
do, anche il rapporto Horizon 2011, identificando le tecnologie con impatto si-
gnificativo nei campi dell’insegnamento, dell’apprendimento, della ricerca e
dell’espressione creativa, fa riferimento proprio alla aumentata utilizzabile per
forme di apprendimento visive e altamente interattive che arricchiscono il mon-
do reale con la sovrapposizione di dati digitali e la simulazione di processi di-
namici. «This interactivity confers significant potential for learning and
assessment. Augmented reality is an active, not a passive technology; students
can use it to construct new understanding based on interactions with virtual ob-
Educazione al patrimonio e realtà aumentata: 
quali prospettive
anno XI   |   numero 20   |   Giugno 2018
jects that bring underlying data to life» (Johnson et. al, 2011, p. 17). In relazione
a quanto prospettato da Horizon 2011, oggi diverse esperienze educative iniziano
ad essere realizzate con la realtà aumentata2, grazie anche alla diffusione di sem-
plici applicazioni da installare su dispositivi mobili (notebook/netbook dotati
di webcam, tablet, smartphone, visori...)3 che allargano e intensificano la visione
con modalità dinamiche per esperire e conoscere l’ambiente fisico. Lo sviluppo
di queste tecnologie porta di conseguenza la realtà aumentata anche in classe,
stimolando l’empatia degli studenti attraverso la realizzazione di esperienze “im-
mersive”4. La finalità non risiede soltanto nell’arricchimento quantitativo di in-
formazioni. Aumentare la realtà significa anche fornire luoghi di crescita
cognitiva in cui si attuano forme di costruzione collaborativa di conoscenze e
competenze via via implementabili. 
A partire da questi presupposti, il presente contributo si propone di riflettere
nello specifico sulla relazione tra realtà aumentata ed educazione al patrimonio.
Infatti, le tecnologie di realtà aumentata, agendo principalmente nella dimensione
del visivo, rappresentano un’ulteriore evoluzione nei processi di mediazione del
patrimonio culturale, storico, artistico e ambientale attraverso l´acquisizione di
competenze digitali adeguate. Pertanto, dopo una prima riflessione su studi e ri-
cerche che definiscono la cornice teorica-metodologica al cui interno si collocano
gli sviluppi della realtà aumentata in ambito educativo, si prenderanno in consi-
derazione i risultati emersi dall’analisi delle sperimentazioni realizzate in un cam-
pione di scuole italiane (primarie, secondarie di primo e secondo grado), per
com prendere i legami tra scelte didattiche, potenzialità tecnologiche e praticabilità
dei processi conoscitivi sostenuti attraverso la realtà aumentata. Infatti, «le stru-
mentazioni tecnologiche e le loro applicazioni sono in grado di offrire potenzialità
concrete se sono poste al servizio di modelli critici di mediazione didattica e svi-
luppati all’interno di un preciso progetto educativo, attento e coerente» (Panciroli,
2012, p. 78). 
1. Realtà aumentata e apprendimento aumentato
Per realtà aumentata (o realtà mediata dall’elaboratore, in inglese Augmented Reali-
ty), si intende l’arricchimento della percezione umana con informazioni elaborate
digitalmente, sovrapposte al mondo fisico mediante un device (lo schermo di un
cellulare o di un tablet, il display degli smart glass…) che si interpone tra l’occhio
dell’utente e la realtà circostante. Rossi a questo proposito definisce la realtà aumen-
2 L’origine dell’espressione “realtà aumentata”, coniata dal ricercatore Tom Caudell, si col-
loca negli anni Novanta, all’interno dei laboratori di ricerca applicata della compagnia
aerospaziale Boeing, per indicare un sistema messo a punto per facilitare le operazioni
di montaggio e manutenzione dei velivoli (Simonetta, 2012). Per uno studio sistematico
sulle esperienze di realtà aumentata, si veda Azuma 1997.
3 La diffusione di applicazioni di realtà aumentata è strettamente correlata all’uso di di-
spositivi digitali forniti di GPS, di magnetometro  e di un collegamento Internet per
ricevere i dati online e in grado di visualizzare un flusso video in tempo reale. 
4 La familiarità dei bambini e dei giovani nei confronti dei dispositivi delle  applicazioni
di realtà aumentata si lega anche alla diffusione di specifici videogiochi. 
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tata come «uno strato di informazioni connesso a un’immagine o a una rappresen-
tazione del mondo in modo da offrire agli utenti la possibilità di accedere, con mo-
dalità estremamente intuitive, a informazioni localizzate» (Rossi, 2013, p. 74). Infatti,
la realtà aumentata può incorporare contenuti informativi negli oggetti che, se in-
quadrati, restituiscono in risposta un testo, un’immagine o un video di presentazio-
ne/approfondimento: nella realtà fisica l’oggetto è fermo e silenzioso, mentre sullo
schermo del dispositivo mobile si anima e si arricchisce di elementi che ne favori-
scono la comprensione. Spesso però si tende a confondere la tecnologia aumentata
con quella virtuale. Entrambi gli approcci mostrano informazioni ma se la realtà
virtuale immerge l'utente in una situazione completamente diversa da quella fisica,
dando addirittura la sensazione di trovarsi in un altro luogo, la realtà aumentata,
invece, sovrappone immagini e testi a quanto l’utente continua a vedere intorno a
sé. Da un lato, quindi, la realtà virtuale offre la simulazione di un’esperienza percet-
tiva interamente generata al computer, dall’altro i dispositivi e le applicazioni di re-
altà aumentata sono di tipo see-through in quanto permettono al soggetto di
guardare attraverso i dati digitali l’ambiente in cui si trova, in un’integrazione per-
fetta di paesaggio reale e oggetti virtuali.
Così definita, la realtà aumentata si colloca nell’ambito dei più recenti sviluppi del
learning with technology, in riferimento all'impiego dei nuovi dispositivi digitali per
sostenere e  favorire i processi di apprendimento. La realtà aumentata si propone infatti
come uno strumento didattico, dinamico e interattivo, che contribuisce a trasformare
spazi, tempi e modi dell’apprendimento, grazie anche al fatto che le aule scolastiche
iniziano ad essere attrezzate con infrastrutture tecnologiche idonee. Le reti Wi-Fi, ad
esempio, consentono la connessione dei dispositivi gestiti direttamente dagli studenti
per ricerche e attività di lavoro realizzate in classe, secondo la filosofia del Bring your
own device (BYOD, “porta il tuo dispositivo”)5. Può cambiare di conseguenza il modo
di gestire l’aula attraverso la sperimentazione di metodologie e strategie didattiche che
si avvalgono nello specifico delle tecnologie di realtà aumentata, spostando l’attenzione
sui nuovi modelli emergenti nell’apprendimento.
In particolare, l'applicazione della realtà aumentata in campo educativo fa
esplicito riferimento al mobile learning, inteso come apprendimento sostenuto da
mobile devices, «facendo leva sulle affordances tipiche di tali dispositivi quali: por-
tabilità e flessibilità, multifunzionalità, ubiquità e facilità di accesso, multimedia-
lità, multitouch e possesso personale» (Bonaiuti, Calvani & Ranieri, 2016, p. 134)6.
Il mobile learning, infatti, ha portato a sviluppare «esperienze formative basate su
sistemi di apprendimento centrati su realtà mista e/o aumentata nell’ottica di arric-
chire l’attività di costruzione di significato da parte dello studente, consentendogli
di partecipare a un ambiente mediale ricco, contraddistinto dalla combinazione
di oggetti reali e virtuali, dall’utilizzo di input sensoriali e dalla possibilità di col-
locare gli oggetti di apprendimento virtuali nel mondo reale e di interagre virtual-
mente con un mondo ibridato» (ibidem).
Inoltre, le potenzialità della realtà aumentata si manifestano significativamente
anche in relazione all’apprendimento situato: «in a broader context of education,
5 Il Bring Your Own Device consiste in «un modello di gestione delle tecnologie che pre-
vede che gli studenti facciano uso dei propri dispositivi mobili personali a scopo di ap-
prendimento» (Ranieri, 2015, p. 46). Si veda al riguardo Grant, Tamim, Sweeney &
Ferguson, 2015.
6 Si veda anche Ranieri & Pieri, 2014.
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augmented reality is appealing because it aligns with situated learning. Students
find connections between their lives and their education through the addition of
a contextual layer» (Johnson et al., 2011). Infatti, la realtà aumentata, quale nuova
frontiera della comunicazione digitale basata sul binomio “contenuti aumentati-
georeferenziazione”, permette un accesso just in time e just in place ai contenuti
digitali rispetto all’esperienza percettiva reale. Oggetti digitali e oggetti reali si tro-
vano a coesistere in un nuovo spazio che non sostituisce il mondo fisico, ma vi si
sovrappone «attraverso un processo di addizione digitale, in sincronicità e in modo
interattivo, al fine di fornire un’esperienza ad alto contenuto (Bisogni, 2014), che
raggiunge livelli di concretezza via via crescenti. In questo senso, la “trasparenza”
dei dispositivi (dal monitor al display, dal casco agli occhiali) diventa condizione
necessaria per effettuare un’esperienza immediata a livello percettivo, sensoriale e
motorio. Offrendo la possibilità di sperimentare modalità nuove e creative di in-
terazione, contestuali all’esperienza, la realtà aumentata si pone come una tecno-
logia attiva che offre opportunità di “immersione” e coinvolgimento anche sul
piano cognitivo, emotivo e relazionale. Pertanto, questa tecnologia si inserisce si-
gnificativamente nella relazione tra tecnologie e mediazione didattica (Rossi, 2013)
e fornisce agli studenti la possibilità di agire e apprendere mediante un coinvolgi-
mento sia intellettuale sia emotivo, portando «a riconcettualizzare la didattica in
forma più partecipata e interattiva» (Bonaiuti, Calvani & Ranieri, 2016, p. 133).
A questo riguardo, diverse ricerche nazionali e internazionali (Echeverría, Gil
& Nussbaum 2016; Diegmann et al. 2015; Pemberton & Winter 2009) hanno evi-
denziato aspetti significativi legati all’applicazione della realtà aumentata in con-
testi educativi, con particolare riferimento alla capacità di sviluppare l’autonomia
nei processi cognitivi; di promuovere l'autoapprendimento garantendo il rispetto
dei tempi e dei ritmi di ogni studente; di applicare una metodologia basata sulla-
scoperta, l'esplorazione e la ricerca; di potenziare un apprendimento di tipo col-
laborativo e cooperativo tra gli alunni; di evidenziare la struttura complessa dei
saperi, favorendo l’integrazione tra diversi ambiti disciplinari; infine, di compren-
dere, descrivere, interpretare e rielaborare il reale, sviluppando una “mente crea-
tiva”. Nello specifico, Dunleavy e Dede (2014) sottolineano come la realtà
aumentata, in riferimento alle teorie costruttiviste, può mettere lo studente in
contatto con la realtà circostante, potenziandone l’esperienza, estendendo e mol-
tiplicando i percorsi cognitivi e socio-relazionali a disposizione. Si perviene per-
tanto a un augmented learning (Herrington & Crompton, 2016; Gabbari et al.,
2017) anche attraverso la riproduzione in aula di scenari di vita reale che si spin-
gono oltre la pura dimensione teorica, per produrre «stili di pensiero diversi, pre-
parando a soluzioni creative e divergenti dei problemi della vita contemporanea»
(Arduini, 2012).
Questi elementi si rivelano particolarmente significativi quando la realtà au-
mentata trova applicazione nelle attività educative di valorizzazione del patrimo-
nio, come evidenziato da alcuni importanti studi di ambito nazionale e
internazionale che fermano l’attenzione proprio sul rapporto tra realtà aumentata
ed educazione al patrimonio (Smith, 2016; Di Serio, Ibáñez & Kloos, 2013; Rivol-
tella, 2010). L’uso della realtà aumentata nei contesti educativi del patrimonio ri-
manda all’acquisizione di due delle competenze chiave raccomandate dal Consiglio
europeo per l’apprendimento permanente (2006): “competenza digitale” e “con-
sapevolezza ed espressione culturali”. Lo specifico della competenza digitale risiede
nel «saper utilizzare con dimestichezza e spirito critico le tecnologie della società
dell’informazione (TSI) per il lavoro, il tempo libero e la comunicazione [...], nel
reperire, valutare, conservare, produrre, presentare e scambiare informazioni non-
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ché nel comunicare e partecipare a reti collaborative tramite Internet». Lo specifico
della seconda competenza chiave consiste, invece, nella «consapevolezza dell’im-
portanza dell’espressione creativa di idee, esperienze ed emozioni in un’ampia va-
rietà di mezzi di comunicazione, compresi la musica, le arti dello spettacolo, la
letteratura e le arti visive» e presuppone «una consapevolezza del retaggio culturale
locale, nazionale ed europeo e della sua collocazione nel mondo […] e la cono-
scenza di base delle principali opere culturali, comprese quelle della cultura po-
polare contemporanea». Tale competenza richiama abilità che hanno a che fare
con «la valutazione e l’apprezzamento delle opere d’arte e delle esibizioni artistiche
nonché l’autoespressione mediante un’ampia gamma di mezzi di comunicazione»7. 
2.  La realtà aumentata per educare al patrimonio
La progettazione e la sperimentazione di percorsi di realtà aumentata nell’ambito
della conoscenza, comunicazione e valorizzazione del patrimonio, fanno riferi-
mento ad alcuni tra i principali obiettivi formativi indicati nella Legge 107/2015
(art. 1, comma 7)8: «potenziamento delle competenze nella pratica e nella cultura
musicali, nell’arte e nella storia dell’arte, nel cinema, nelle tecniche e nei media di
produzione e di diffusione delle immagini e dei suoni, anche mediante il coinvol-
gimento dei musei e degli altri istituti pubblici e privati operanti in tali settori; svi-
luppo delle competenze in materia di cittadinanza attiva e democratica attraverso
la valorizzazione dell’educazione interculturale; alfabetizzazione all’arte, alle tec-
niche e ai media di produzione e diffusione delle immagini;  sviluppo delle com-
petenze digitali degli studenti; valorizzazione della scuola intesa come comunità
attiva, aperta al territorio e in grado di sviluppare e aumentare l’interazione con
le famiglie e con la comunità locale».
In relazione a questi obiettivi, per educare i giovani verso un utilizzo signifi-
cativo delle tecnologie di realtà aumentata nella valorizzazione dei beni culturali,
il MIUR ha pubblicato un Avviso rivolto a tutte le istituzioni scolastiche per il «po-
tenziamento dell’educazione al patrimonio culturale, artistico, paesaggistico».
Questo avviso fa riferimento agli interventi, previsti dal quadro delle azioni PON
2014-2020, intesi nello specifico come «accesso, esplorazione, conoscenza e valo-
rizzazione, anche digitale attraverso sperimentazioni tecnologiche, del patrimo-
nio»9. In risposta a questo nuovo indirizzo, diverse scuole hanno cominciato a
progettare e realizzare attività didattiche aumentate basate essenzialmente su quat-
tro fondamentali azioni: ricercare e selezionare le informazioni sugli oggetti del
patrimonio; costruire contenuti testuali, audio, video…; aumentare gli oggetti; con-
dividere i contenuti aumentati.
7 Raccomandazione del Parlamento europeo e del Consiglio del 18 dicembre 2006 relativa
a competenze chiave per l’apprendimento permanente, http://eur-lex.europa.eu/legal-
content/IT/TXT/PDF/?uri=CELEX:32006H0962&from=IT
8 Legge n. 107 del 13 luglio 2015 - Riforma del sistema nazionale di istruzione e formazione
e delega per il riordino delle disposizioni legislative vigenti, http://www.gazzettaufficiale.it/
eli/id/2015/07/15/15G00122/sg 
9 In riferimento all’Azione 10.2.5 del PON (2014-2010), “Per la Scuola, competenze e
ambienti per l’apprendimento”, l’Avviso pubblico per il potenziamento dell’educazione al
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2.1. Le sperimentazioni 
In Italia, alcune scuole pilota hanno avviato un processo di sperimentazione di
nuovi percorsi didattici per comprendere le caratteristiche, le potenzialità e i pos-
sibili sviluppi della realtà aumentata sia per la conoscenza del patrimonio, sia per
la rielaborazione creativa e la proposta di riletture originali.
Graf. 1
I dati qui presentati si riferiscono ai risultati di una ricerca esplorativa, di ca-
rattere qualitativo e quantitativo, che prende in esame i progetti di realtà aumentata
realizzati in alcune scuole italiane, negli anni scolastici 2015/16, 2016/17 e 2017/18. 
Si tratta di progetti comunicati dalle scuole sui propri siti istituzionali o sui siti
dedicati alle iniziative a cui molte di queste attività fanno riferimento (Progetti
Erasmus+, Bandi Nazionali MIUR, Concorsi regionali, Global Junior Challenge...).
Il campione preso in esame (Grafico 1) comprende trenta esperienze sviluppate
da scuole primarie, secondarie di primo e di secondo grado, con una netta preva-
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patrimonio culturale, artistico, paesaggistico invita le scuole a presentare le proprie pro-
poste progettuali (Prot. 4427 del 02 maggio 2017).
studi 
53
Giornale Italiano della Ricerca Educativa      |    Italian Journal of Educational Research
Tra le applicazioni impiegate per fruire di contenuti aumentati già realizzati o
per elaborare nuovi contenuti, sono due quelle che vengono maggiormente adot-
tate a scuola: Quiver e Aurasma (Grafico 3). Sono entrambe gratuite, ma sono uti-
lizzate in contesti scolastici differenti. Quiver è un’applicazione di realtà aumentata
basata sull'utilizzo di disegni stampati e colorati dagli alunni, adottata principal-
mente nelle prime, seconde e terze classi della scuola primaria. Nello specifico,
essa fornisce pagine da scaricare, stampare e colorare su cui eseguire la scansione
attraverso la fotocamera di un dispositivo mobile, in modo da animare oggetti,
animali e altre figure colorate. 
Graf. 3
Con Aurasma10, invece, ogni immagine, oggetto o luogo può avere la sua “au-
ra”, ossia può offrire un’esperienza aumentata a partire da un’immagine iniziale
che funge da attivatore (trigger image) del contenuto aumentato (overlay). L’im-
magine quando viene inquadrata con la fotocamera del proprio dispositivo può
animarsi permettendo di accedere a differenti testi informativi. Gli elementi over-
lay possono essere di vario tipo (per es., immagini, suoni, video, siti web, modelli
3D) e offrono diverse opportunità nella didattica, con la possibilità di favorire  l’ap-
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10 Aurasma (oggi Hp Reveal) è una piattaforma gratuita, introdotta nel 2011, per lo svi-
luppo di progetti di realtà aumentata.
54
anno XI   |   numero 20   |   Giugno 2018
Graf. 4
Nei progetti analizzati, le tecnologie di realtà aumentata vengono impiegate in
aree disciplinari differenti: area linguistico-artistico-espressiva, area storico-geo-
grafica, area matematico-scientifico-tecnologica (Grafico 4). È soprattutto nell’area
linguistico-artistico-espressiva che si constata il maggior utilizzo della realtà au-
mentata (40%), con particolare riferimento alla letteratura italiana, alla lingua e
letteratura latina e greca, alla storia dell’arte e alla musica. In realtà, alcune delle
esperienze aumentate proposte riescono a mettere in dialogo anche aree discipli-
nari differenti: l’area linguistico-artistico espressiva con l’area storico-geografica,
così come l’area storico-geografica con l’area matematico-scientifico-tecnologica.
Infatti, «la settorializzazione delle discipline e degli assi culturali, sui quali si fon-
dano i curricula della scuola, potrebbero generare un tipo di informazione “acon-
testuale”, mentre l’aspetto pluriesperienziale e multisensoriale delle realtà “altre”
[…] costituiscono quel fattore coesivo, il quid pluris riunificante di una conoscenza
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Molte di queste esperienze mirano a valorizzare il concetto di patrimonio, in-
teso anche nella sua natura processuale come «l’insieme delle prassi, delle rappre-
sentazioni, delle espressioni, delle conoscenze, del know-how – come pure gli
strumenti, gli oggetti, i manufatti e gli spazi culturali associati agli stessi – che le
comunità, i gruppi e, in alcuni casi, gli individui riconoscono in quanto parte del
loro patrimonio culturale. Questo patrimonio culturale immateriale, trasmesso di
generazione in generazione, è costantemente ricreato dalle comunità e dai gruppi
in risposta al loro ambiente, alla loro interazione con la natura e alla loro storia  e
dà loro un senso d‘identità e di continuità, promuovendo in tal modo il rispetto
per la diversità culturale e la creatività umana» (Unesco, 2003)11. In questo senso,
«l’educazione al patrimonio […] può diventare lo strumento di acquisizione di co-
noscenze e competenze specifiche che completano il percorso formativo curricu-
lare»12 di ogni studente. In particolare, dai progetti analizzati emergono differenti
accezioni di patrimonio: storico-artistico, naturalistico-ambientale, antropologico,
musicale e scientifico. In essi, l’impiego della realtà aumentata può declinarsi se-
condo due diverse modalità, in riferimento al duplice ruolo assunto dal soggetto
(studente, visitatore...) di utente vs programmatore (Grafico 5): nel primo caso, lo
studente si avvale delle tecnologie di realtà aumentata per la conoscenza del pa-
trimonio (23%); nel secondo caso, lo studente impiega la realtà aumentata per una
rielaborazione creativa del patrimonio, fornendone interpretazioni originali (77%).
2.2. Realtà aumentata per la conoscenza del patrimonio
Le tecnologie di realtà aumentata trasformano gli oggetti e i luoghi del patrimonio
in ambienti arricchiti digitalmente attraverso la predisposizione di percorsi che
forniscono informazioni non immediatamente fruibili. In alcune delle esperienze
realizzate dalle scuole, la realtà aumentata viene impiegata in modalità indoor. Lo
studente con un dispositivo mobile effettua una scansione delle immagini trigger
e in questo modo può interrogare ed esplorare le opere esposte, ad esempio, in un
museo, senza doverle effettivamente toccare, così come le immagini stampate in
un libro, dando luogo a un’esperienza che estende la gamma di possibilità legate
alla fruizione. In questo ambito, si inseriscono gli augmented book «che si propon-
gono di potenziare la comunicazione a stampa attraverso la collocazione di paper
marker sulle copertine e sulle pagine [...]: le fotografie diventano filmati, i paragrafi
si animano e le colonne lasciano il posto a oggetti grafici e multimediali» (Simo-
netta, 2012, p. 43). I soggetti, le storie e i particolari aumentati si sovrappongono
così all’opera originale o alla sua immagine stampata, facilitandone la compren-
sione. Gli studenti «si sono ritrovati nella preistoria con i dinosauri che uscivano
dai libri per prendere vita nelle loro mani e muoversi all’interno dell’aula. Hanno
combattuto battaglie tra dinosauri e sconfitto gli avversari. Sono arrivati a vivere
i principali eventi naturali catastrofici come tornado, terremoti e vulcani»13. 
11 Art 2, par. 1 della "Convenzione per la salvaguardia del patrimonio culturale immate-
riale". Si veda anche Panciroli (2016).
12 Il Piano nazionale per l’educazione al patrimonio culturale, pubblicato il 16 dicembre
2015, è stato elaborato dalla Direzione Generale Educazione e Ricerca del Ministero
dei Beni e delle attività culturali e del turismo.
13 Atelier creativo e realtà aumentata, https://www.icsovere.gov.it/index.php?idpag=1415&
articoloid=203 
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L’impiego della realtà aumentata si correla a un crescente aumento dell’acces-
sibilità delle informazioni in grado di offrire allo studente un’esperienza visiva che
permette di entrare in un’immagine ed esplorarla dall’interno, migliorandone e
facilitandone la comprensione anche mediante un approccio più realistico e coin-
volgente. Le informazioni aumentate sono fornite in modo stratificato per con-
sentire via via la ricerca di ulteriori significati. In alcuni progetti, la realtà
aumentata trova applicazione anche nella fruizione culturale mobile outdoor che
offre allo studente la possibilità di muoversi negli spazi fisici della città (o in quelli
di un’area archeologica), visualizzando contenuti di approfondimento e immagini
3D sovrapposte a edifici e siti contemporanei in modo da vederli così come si mo-
stravano nel passato. 
Dalla comparazione delle esperienze, appare evidente che una delle dimensioni
più significative sviluppate dalle applicazioni di realtà aumentata sia rappresentata
dall’interattività: gli oggetti virtuali che aumentano gli oggetti reali non sono statici,
ma possono muoversi e animarsi in risposta alle azioni dell’utente. Dünser afferma
che le «[i]nteractions in AR engage learners with the content, and allow for kno-
wledge to be acquired through their [the students] own manipulation of content
[...], as supported by constructivist learning theory» (2012, p. 113). Questa dimen-
sione si lega al miglioramento delle capacità di memoria che porta a conservare
più a lungo le conoscenze acquisite tramite la realtà aumentata. A questo proposito,
Chang sottolinea come «[the AR application] facilitates the development of art ap-
preciation […], supporting the coupling between the visitors, the guide system,
and the artwork by using AR technology, and helping visitors keep their memories
of the artwork vivid» (2014, p. 193). Infatti, molti progetti finalizzati a valorizzare
il patrimonio con l’utilizzo della realtà aumentata propongono un apprendimento
basato sulla scoperta che diversamente da un apprendimento “statico” o “monodi-
mensionale”, si pone come un apprendimento multipercettivo, immersivo e coin-
volgente, in riferimento alle intelligenze multiple (Gardner,  2002). Così facendo
la realtà aumentata agisce sul piano della motivazione, così come su quello del-
l’attenzione, della concentrazione e della soddisfazione (Riva, 2016)14.
2.3. Realtà aumentata per la rielaborazione creativa del patrimonio
Gran parte dei progetti presi in esame (77%) e realizzati nelle scuole secondarie
di primo e di secondo grado mostrano come le dimensioni della motivazione, del-
l’attenzione, della concentrazione e della soddisfazione emergano in particolare
quando la realtà aumentata viene utilizzata dagli studenti per rielaborare le cono-
scenze acquisite sul patrimonio, mediante la ricerca, la costruzione e la condivi-
sione di contenuti personali che permettono di fornire nuove letture e
interpretazioni (Grafico 5). 
Ciò si sviluppa attraverso fasi successive: 1. la ricerca, la raccolta, la selezione
e l’organizzazione di contenuti informativi provenienti da fonti affidabili per ela-
borare i testi overlay, con una particolare attenzione rivolta all´attendibilità delle
fonti e dei contenuti presenti in rete; 2. la ricerca di immagini su siti di condivi-
sione in creative commons e/o la realizzazione di scatti fotografici; 3. la costruzione
di video ottenuti con il montaggio di testi, immagini e registrazioni audio. 
14 L’interattività fra mondo reale e mondo virtuale può attivare il meccanismo dell’atten-
zione nel cervello umano. Si veda al riguardo García,  2013.
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In questa prospettiva, la realtà aumentata valorizza un tipo di apprendimento
centrato sullo studente, in direzione, sia di un apprendimento attivo, sia di un au-
to-apprendimento che permette allo studente di creare i propri materiali di studio
e di sviluppare processi cognitivi, in modo da raggiungere gradualmente le fasi
più complesse di pensiero (Bower, 2014). Gli studenti diventano così consapevoli
della realtà che li circonda, non più fruitori passivi ma creatori di contenuti inno-
vativi. A questo proposito, Liu (2009, p. 173) sottolinea come la realtà aumentata
«migliori la capacità di esplorare, assorbire nuove conoscenze e risolvere proble-
mi», con un conseguente impatto anche a livello emotivo. Infatti molte delle espe-
rienze prese in esame creano un coinvolgimento emotivo-affettivo che affievolisce
«il timore reverenziale» o la «prevenzione dello studente» (Gugliemi, 2017, p. 46)15.
«La realtà aumentata suscita queste emozioni per la sua potenzialità di connettere
il potere della rete, il potere della tecnologia e il potere della comunicazione nella
trasmissione dei contenuti» (Bidoia, 2016, p. 26).
Un ulteriore aspetto che emerge dai progetti è la relazione tra realtà aumentata
e sviluppo di una mente creativa in grado di rielaborare e reinterpretare gli oggetti
del patrimonio. In questo senso, alcune esperienze educative tendono a costruire
un connubio tra espressione creativa e valorizzazione del patrimonio culturale,
materiale e immateriale, che gli studenti sentono così come proprio.
Sul piano socio-relazionale, le attività realizzate con le tecnologie di realtà au-
mentata  permettono a ogni singolo studente di lavorare in autonomia, attraverso
l’elaborazione individuale dei contenuti, ma anche all’interno del gruppo in una pro-
spettiva sia di apprendimento collaborativo mediante il confronto e la condivisione,
sia di cooperazione, in cui ciascuno assume un ruolo specifico nella messa a punto
e realizzazione del progetto finale. Infatti l’accesso a un ambiente digitale condiviso
permette agli studenti di raccogliere il materiale, di selezionarlo, di costruire gli og-
getti digitali aumentati e di condividere ulteriori idee.
Conclusioni
L’applicazione della realtà aumentata nel campione di progetti presi in esame si
declina secondo due diverse modalità: 1. come supporto agli studenti-utenti che
all’interno di un ambiente aumentato scoprono gli elementi visivi che danno ac-
cesso ai contenuti informativi utili per descrivere e raccontare un determinato
contesto esperienziale; 2. come prodotto degli studenti-programmatori che dopo
aver appreso i principi base per progettare attraverso la realtà aumentata, elabo-
rano i propri contenuti, a partire dalla ricerca e selezione dei materiali di studio
ritenuti interessanti e pertinenti. In questo modo «gli studenti possono costruire
i contenuti e collocarli nel contesto mediante il proprio cellulare o tablet, al pos-
sono accedere anche altri studenti, aggiungendo ulteriori contenuti» (Bonaiuti,
Calvani & Ranieri, 2016, p. 135).
La realtà aumentata impiegata dagli studenti, secondo quest’ultima modalità,
per conoscere, esprimersi e rielaborare quanto appreso, stimola la costruzione
della conoscenza e insieme della creatività. Gli studenti progettano con i propri
insegnanti percorsi didattici sul patrimonio da realizzare in classe nell’ambito di
un augmented learning e imparano a osservare, interagire e confrontarsi in modo
15 Si veda anche Invitto 2013.
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attivo e interattivo con il patrimonio. Tramite l’immersione in contesti percepiti
come reali, gli studenti possono apprendere più facilmente, sperimentare da punti
di osservazione diversi, più ricchi di contenuti, con immagini e video capaci di
aiutare a superare le barriere linguistiche.
Questi progetti si inseriscono nell’ambito di un approccio costruttivista del sa-
pere, in cui lo studente agisce in autonomia, ma anche in un clima di collabora-
zione e cooperazione (peer education), sostenuto da un utilizzo consapevole e
intenzionale delle tecnologie: dal motore di ricerca ai software per scrivere testi e
per montare video sino all’applicazione della realtà aumentata per costruire nuovi
contenuti da associare a immagini trigger. Infatti, affinché l’apprendimento sia si-
gnificativo, occorre che gli studenti sappiano utilizzare consapevolmente le tec-
nologie, anche in forma creativa per organizzare e rappresentare ciò che conoscono
e che stanno imparando, per creare prodotti e risolvere problemi ancorati alla vita
reale, per riflettere criticamente su contenuti e processi, in un’ottica di costruzione
e condivisione della conoscenza. 
Lo studente può entrare così in «uno spazio narrativo nuovo, costituito dal
dato analogico e dal suo racconto», in cui i dati fisici sono aumentati con le nar-
razioni digitali (Simonetta, 2012, p. 139). Questa trasformazione tecnologica ri-
chiede «un nuovo approccio culturale in quanto impone di ripensare la
costruzione identitaria del sé, la visione degli spazi urbani e i modi di fruizione
dei prodotti culturali e artistici» (Lughi, 2017), specie da parte delle giovani ge-
nerazioni, affascinate dalla possibilità di interagire con l’opera e con il suo con-
testo di riferimento, ma anche di effettuare interpretazioni e rielaborazioni
creative. Pertanto, nell’ambito del crescente impiego di tecnologie per educare
al patrimonio, la realtà aumentata può porsi come agente stimolatore, volto alla
scoperta di nuovi oggetti culturali e di approcci originali, all’interno di veri e propri
percorsi emozionali che imprimono soprattutto nei più giovani interesse e pas-
sione (Panciroli 2016). A questo riguardo, Lanfrey (2017) sottolinea la necessità
di chiedere «a scuole e studenti, in partenariato con organizzazioni pubbliche e
private, enti locali e innovatori culturali, di suggerire chiavi di lettura innovative
per valorizzare il patrimonio del proprio territorio, e poi svilupparle». Per fare
questo, occorre «lavorare in un’ottica di rigenerazione urbana [...], digitalizzando
parte del patrimonio o producendo soluzioni digitali, o semplicemente arric-
chendolo con produzioni culturali ad hoc» (ibidem). Le tecnologie di realtà au-
mentata introducono quindi nuove modalità di esperire il patrimonio, con un
impatto significativo sull’immaginazione, sull’esperienza emotiva e sulla matu-
razione cognitiva. 
Chi usa le tecnologie di realtà aumentata può così sperimentare un altro tipo
di convergenza, tra conoscenza, creatività e immaginazione, secondo modalità
immersive in cui reale e virtuale si mescolano in modo inestricabile. 
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